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Meningkatnya kemajuan teknologi di Indonesia saat ini memudahkan remaja 
dalam melakukan berbagai aktivitas sehari-hari. Kemudahan akses dalam mencari 
informasi juga mendukung remaja agar dapat terus menggali potensi diri, serta 
kemampuan intelektual yang ditandai dengan munculnya banyak bentuk ciptaan 
kreatif. Namun, kemudahan dan kebebasan mengakses teknologi tersebut ternyata 
tidak selalu berdampak positif terhadap perkembangan remaja. Kemudahan 
teknologi ini dapat menimbulkan situasi yang dapat merugikan, yaitu kasus-kasus 
pelanggaran Hak Cipta. Perancangan tugas akhir ini diharapkan dapat 
memberikan kesadaran terhadap remaja mengenai pentingnya hak cipta, sehingga 
dapat menggunakan dan mendapatkan karya orang lain secara benar untuk 
terhindar dari bentuk pelanggaran Hak Cipta, selain itu diharapkan dapat 
mendukung perkembangan bangsa serta menggali potensi diri dengan 
mengedepankan etika dan moral yang berlaku. Dalam pengerjaan tugas akhir ini, 
penulis menggunakan metode pengumpulan data kuantitatif yaitu kuesioner, dan 
juga kualitatif berupa wawancara dan studi eksisting. Hasil akhir dari perancangan 
tugas akhir ini adalah kampanye sosial untuk meningkatkan kesadaran remaja 
terhadap hak cipta. 
 





The increasing technological advancements in Indonesia now make it easier for 
teens to carry out various daily activities. Ease of access in finding information 
also supports teenagers so that they can continue to explore their potential, as 
well as intellectual abilities that are marked by the emergence of many forms of 
creative creation. However, the ease and freedom of accessing these technologies 
apparently do not always have a positive impact on teen's development. The ease 
of this technology can lead to situations that can be detrimental, namely cases of 
copyright infringement. The design of this thesis is expected to be able to provide 
awareness to teenagers about the importance of copyright so that they can use 
and obtain the work of others properly to avoid any form of copyright 
infringement, besides it is expected to support the development of the nation and 
explore their potential by promoting ethical and moral values. In this final 
project, the authors use quantitative data collection methods, namely 
questionnaires, and also qualitative in the form of interviews and existing studies. 
The final result of this final project design is a social campaign to increase teen's 
awareness of copyright. 
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